casa cenoura e ndo poder tdo pouco recuar até & casa tartaruga imediata-
mente anterior, por estar ocupada), deve voltar 4 partida, Recebera en-
tdo a mesma quantidade de cenouras que no inicio da corrida, mas nio re-
cebera cartas alface. Assim, se j4 se comeram (gastaram) duas ou trés
alfaces, recomecard a corrida com uma sé carta alface.

Mas se a falta de cenouras é um problema, pode ndo o ser menos,
té-las em excesso; sobretudo no final da corrida, j4 que ndo se pode cortar
a meta com uma quantidade excessiva de cenouras. O sistema para se
livrar destas é o seguinte o jogador cai numa casa cenouras e permanece
nela na vez seguinte, e entrega ao talhio de cenouras 10 cenouras (em vez
de receber & referida quantidade de cenouras como jd foi explicado) Segundo
a sua conveniéncia pode repetir esta operagéo tantas vezes quantas deseje.

FINAL DA CORRIDA

Para acabar a corrida hd que ultrapassar a linha de chegada. Quem
chegar em primeiro lugar cumprindo todos os requisitos que se indicaram,
é o vencedor; os restantes jogadores continuam a corrida para ver quem
fica em segundo, terceiro ou quarto classificado.

Sdo requisitos necessédrios para cortar a linha de chegada:

1. Ter-se livrado das trés cartas alface:

2, Nao ter em seu poder mais do que 20 cenouras.
VARIANTE PARA DOIS JOGADORES

Cada jogador recebe 2 marcas, 6 cartas alface e cenouras num
total de 105,

Cada jogador de cada vez s6 pode jogar uma marca, podendo esco-
Iher qual a da sua preferéncia. A (inica excepgdo é a seguinte: quando uma
marca cai numa casa alface e paga a correspondente carta alface, na vez
seguinte tem que obrigatoriamente tirar esta marca da referida casa.

Para o restante, as regras j4 mencionadas serio as mesmas.

TACTICA DO JOGO

Depois de ter jogado algumas vezes este interessante jogo, o jogador
pode descobrir multiplas possiblilidades t4dcticas e o0 modo mais conveniente
de servir-se delas,

Uma destas possibilidades é a das mudangas de posigéo.

H& que ter em conta constantemente a posi¢gdo dos outros jogadores,
a conveniéncia de fazé-los mudar de posigdo e a probabilidade de que possam
mudar a sua prépria posigdo. Assim, se um jogador que vd em quarto lugar
cai numa casa com o numero 4, convird que outro jogador recue a uma
casa tartaruga, se assim fizer com que o seu adversario passe para terceiro
lugar e ndo possa receber as cenouras que calculava (exactamente 40
cenouras), ;

Disponibilizado por:

A LEBRE E
A TARTARUGA

JOGO DE ESTRATEGIA

O Para crian¢as a partir dos 8 anos

O De 2 a 4 jogadores

O Contém: cartdo de jogo, 4 marcas, 4 car-
tées de corrida, 12 cartas alfa-
ce, 88 cartas cenoura, 1 tabuleiro
de pldstico para cartas, 1 dado.

www.misteriojuvenil.com

® V4
MAJORA

A antiga fabula da Lebre e da Tartaruga ensina-nos que uma correria
louca e sem finalidade ndo conduz necessariamente a vitéria por mais veloz
que se seja, pois que também o mais lento pode ganhar, se for perseverants.
O jogo a Lebre e a Tartaruga é uma corrida em que os jogadores tém de
saber ser espertos, tdo velozes como a Lebre lentos e reflexivos como a
Tartaruga. Quer dizer: cada jogador terd que ser, na sua vez Lebre e
Tartaruga.

No jogo as cenouras serdo o que a gasolina 6 numa corrida de auto-
méveis. Assim, em cada jogada os jogadores necessitam de uma certa quan-
tidade de cenouras, tanto maior quanto mais rdpida for a sua marcha. As
cenouras que cada jogador recebe ao iniciar-se o jogo ndo chegam d® ma-
neira nenhuma para chegar ao fim. Mas ha védrias maneiras de ganhar ce-
nouras durante a corrida, e todas tdm uma caracteristica comum: o jogador
deve parar ou retroceder na sua marcha,

O vencedor serd o jogador que, tendo comido durante o caminho as
suas trés alfaces e terminando com um nimero ndo excessivo de cenouras
chega primeiro & meta.

REGRAS DE JOGO PARA MAIS DE DOIS JOGADORES

Preparacdo do jogo

1. Retire o tabuleiro de pldstico para as cartas. Este é o « TALHAOQO
DAS CENOURAS» e as tCARTAS DAS CENOURAS» sdo
postas aqui durante o decorrer do jogo.

2. Escolhe-se um jogador para tratar o TALHAO DAS CENOURAS.

3. Este da as seguintes cartas a cada jogador incluindo-se a si préprio,

1) 1 cartdo de corrida
[1) 3 cartas de alface
I11) cartas de cenouras no valor de 65, por exemplo: 1
carta de cenouras de vinte, 3 de dez, 2 de cinco
e 5 de uma.
4. Cada jogador escolhe uma marca e coloca-a antes da partida.
B. Cada jogador langa o dado na sua vez, e o que obtiver o nimero
mais elevado comega o jogo e entdo segue-se na direccio dos
ponteiros do relégio,



